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Abstrak 
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen komunikasi yang sangat 
penting dalam menyampaikan suatu materi di SMK Negeri 1 Sidoarjo, khususnya 
jurusan Teknik Audio Video. Penelitian ini bertujuan untuk : (1) mengetahui 
kelayakan media, (2) mengetahui respon siswa terhadap media dan (3) mengetahui 
hasil belajar siswa setelah menggunakan media. Metode penelitian yang digunakan 
adalah 4D models (Define, Design, Develop, Desseminate). Teknik analisis data 
menggunakan analisis penilaian dari validasi 3 ahli media untuk mengetahui 
kelayakan media. Analisis angket respon siswa menggunakan lembar angket respon 
siswa untuk mengetahui respon siswa tehadap media, sedangkan analisis hasil  
belajar menggunakan post-test untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelayakan media adalah 
90.78% dengan kategori sangat baik. Hasil respon siswa menunjukkan presentase 
79.19% yang masuk dalam kategori baik. Hasil belajar setelah menggunakan media 
menunjukkan bahwa 62.16% atau 23 siswa memenuhi kriteria kelulusan dan 14 
siswa tidak memenuhi kriteria kelulusan. 
Kata kunci: Media, 4D models, Hasil Belajar. 
Abstract 
Learning media is one component of communication is very important in conveying 
the material in SMK Negeri 1 Sidoarjo, especially the Engineering Department 
Audio Video. This study aims to: (1) determine the feasibility of the media, (2) 
determine students' response to the media, and (3) determine student learning 
outcomes after using the media. The method used is 4D models (Define, Design, 
Develop, Desseminate). Data were analyzed using analysis of validation 3 expert 
assessment to determine the feasibility media media. Analysis using the student 
questionnaire responses sheet student questionnaire responses to determine the 
response of students tehadap media, while the analysis of learning outcomes using a 
post-test to determine student learning outcomes after using the media. The results 
showed that the feasibility of the media is 90.78% with a very good category. Results 
of student responses indicate the percentage of 79.19% that fall into either category. 
Learning outcomes after using the media showed that 62.16% or 23 students meet 
the criteria for graduation and 14 students did not meet the criteria for graduation.  
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PENDAHULUAN 
Saat ini, Indonesia sedang memasuki era baru 
dalam dunia pendidikan. Terlihat dari sistem pendidikan 
yang baru saja menjadi topik hangat pembicaraan 
nasional yaitu kurikulum 2013. Kurikulum ini dibuat 
dengan tujuan untuk mengembangkan kurikulum 
terdahulu dan dengan harapan mampu mencetak generasi 
emas Indonesia 2045. Permendikbud Nomor 70 tahun 
2013 menjelaskan kurikulum 2013 dikembangkan dengan 
penyempurnaan pola pikir dan salah satunya pola 
pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran berbasis 
alat multimedia yang mengharuskan siswa berpikir kritis 
sehingga diperlukan suatu media pembelajaran 
multimedia. 
Media pembelajaran yang sesuai diterapkan di 
sekolah dibutuhkan untuk mencapai hasil yang maksimal 
dalam dunia pendidikan yang diiringi begitu cepatnya 
perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi atau 
ICT (Information and Communication Technology). 
Hamalik dalam Arsyad (2013: 19) mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat 
yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa. Materi yang 
diajarkan masih bersifat abstrak dan terkadang masih 
menggunakan metode konvensional. Sering para guru 
merasa kesulitan dalam mengajarkan mata pelajaran jika 
tidak didukung oleh media pembelajaran yang memadai. 
Berdasarkan hasil analisis angket yang 
dilaksanakan di SMK Negeri 1 Sidoarjo pada tanggal 19 
Februari 2015 terkait dengan pemahaman materi 
modulasi analog dan digital, siswa kurang memahami 
materi modulasi analog dan digital tanpa menggunakan 
software sebagai pendukung alat multimedia yang ada. 
Hasil angket menunjukkan guru tidak menggunakan 
media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar 
siswa. Proses pembelajaran kurang efektif, efisien, dan 
kurang bisa memotivasi siswa ketika guru mengajar 
materi modulasi analog dan digital menggunakan metode 
konvensional dalam proses belajar mengajar pada mata 
pelajaran perekayasaan sistem radio dan televisi. 
Bentuk sinyal AM, FM, ASK, FSK, dan PSK pada 
materi modulasi analog dan digital merupakan materi 
yang membutuhkan pemikiran logis terhadap konsep 
yang abstrak dalam kegiatan pembelajaran di kelas XI 
TAV SMK Negeri 1 Sidoarjo. Usia anak SMK yang 
diajar pada tahap umur 16-18 tahun harusnya bisa 
berpikir secara abstrak. Menurut Piaget (2005: 19) bab 5 
tentang Cognitive Development (Perkembangan berpikir 
kognitif) menjelaskan tahap formal pemikiran 
operasional sekitar usia 12 tahun keatas remaja secara 
bertahap mengembangkan kemampuan untuk 
menggunakan penalaran mereka memperpanjang berpikir 
logis untuk konsep yang abstrak (tidak lagi semata-mata 
untuk bahan yang konkrit dan nyata). Bepikir penalaran 
logis dengan konsep yang abstrak sangat penting dalam 
penguasaan materi modulasi analog dan digital, sehingga 
diperlukan sebuah media untuk memudahkan dalam 
belajar. 
Jenis media yang digunakan berupa media berbasis 
ICT menggunakan GUI Matlab. Pemilihan Matlab 
sebagai basis dikarenakan Matlab memiliki fasilitas 
pengembangan berupa GUI (Graphic User Interface) 
sehingga dapat memudahkan dalam perencanaan dan 
pembuatan media terutama dalam bentuk interaksi 
simulasi. GUI Designer mengandung menu, tombol, teks, 
grafis, dll dimana pengguna dapat mengubahnya secara 
interaktif dengan menggunakan mouse dan keyboard 
(Hunt, dkk. 2001:127). Karakteristik terpenting 
kelompok media interaktif adalah bahwa siswa tidak 
hanya memperhatikan media atau objek saja, melainkan 
juga dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti 
pembelajaran (Cepi, 2012: 46). Teori belajar yang 
mengharuskan penggunaan media dalam aktivitas belajar 
adalah teori konstruktivistik. Kemdikbud (2013: 17) 
menjelaskan tentang penggunaan media dalam aktivitas 
belajar konstruktivistik, media pembelajaran yang 
digunakan harus dapat memicu terjadinya proses berfikir 
siswa dalam rangka membangun kompetensi. 
Berdasarkan penelitian terdahulu tentang 
penggunaan multimedia yang dilakukan oleh Malik dan 
Agarwal (2012: 468) dalam jurnalnya mengungkapkan 
Multimedia telah mengatasi hambatan ruang dan waktu 
dan memberikan bukti untuk diterima kapan saja dan di 
mana saja sebagai alat untuk mendidik. Proses akuisisi 
pengetahuan menjadi lebih efisien ketika peserta didik 
mengalami suatu peristiwa melalui simulasi multimedia. 
Teknologi multimedia memberdayakan proses 
pendidikan dengan cara meningkatkan interaksi antara 
guru dan siswa. 
Berdasarkan uraian diatas suatu media interaktif 
yang keunggulannya bisa menginterpretasikan sinyal 
analog dan digital yang bersifat abstrak didukung 
penelitian terdahulu perlu dilakukan penelitian tentang 
pengembangan media pembelajaran pokok bahasan 
modulasi analog dan digital menggunakan GUI Matlab 
pada mata pelajaran perekayasaan sistem radio dan 
televisi kelas XI TAV di SMKN 1 Sidoarjo. 
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut (1) Bagaimana 
kelayakan media pembelajaran pokok bahasan modulasi 
analog dan digital menggunakan GUI Matlab pada mata 
pelajaran perekayasaan sistem radio dan televisi kelas XI 
TAV di SMKN 1 Sidoarjo?; (2) Bagaimana respon siswa 
terhadap media pembelajaran pokok bahasan modulasi 




analog dan digital menggunakan GUI Matlab pada mata 
pelajaran perekayasaan sistem radio dan televisi kelas XI 
TAV di SMKN 1 Sidoarjo?; (3) Bagaimana hasil belajar 
siswa setelah menggunakan media pembelajaran pokok 
bahasan modulasi analog dan digital menggunakan GUI 
Matlab pada mata pelajaran perekayasaan sistem radio 
dan televisi kelas XI TAV di SMKN 1 Sidoarjo? 
Tujuan penelitian adalah: (1) Mengetahui 
kelayakan media pembelajaran pokok bahasan modulasi 
analog dan digital menggunakan GUI Matlab pada mata 
pelajaran perekayasaan sistem radio dan televisi kelas XI 
TAV di SMKN 1 Sidoarjo; (2) Mengetahui respon siswa 
terhadap media pembelajaran pokok bahasan modulasi 
analog dan digital menggunakan GUI Matlab pada mata 
pelajaran perekayasaan sistem radio dan televisi kelas XI 
TAV di SMKN 1 Sidoarjo; (3) Mengetahui hasil belajar 
setelah menggunakan media pembelajaran pokok bahasan 
modulasi analog dan digital menggunakan GUI Matlab 
pada mata pelajaran perekayasaan sistem radio dan 
televisi kelas XI TAV di SMKN 1 Sidoarjo. 
Munculnya pengembangan media tidak lepas dari 
teori belajar yang melandasinya. Teori belajar perlu 
dipahami agar perancang atau desainer program 
pembelajaran dapat merancang proses pembelajaran yang 
efektif, efisien dan menarik.  Secara umum (kemdikbud, 
2013: 10-18) menjelaskan ada tiga teori belajar yang 
telah  dikenal secara luas yaitu: teori belajar 
behavioristik; teori belajar kognitif; dan teori belajar 
humanistik. Ketiga teori belajar ini memiliki fokus dan 
pandangan yang berbeda tentang belajar. Ketiga teori 
belajar di atas sangat dominan untuk digunakan dalam 
mempelajari tentang proses belajar yang terjadi dalam 
diri seseorang. 
Ada sejumlah alasan atau rasional yang mendasari 
implementasi pendekatan konstruktivistik dalam aktivitas 
pembelajaran. Duffy dan Cunningham, dalam Jonassen 
(2003), mengemukakan beberapa rasional yang 
melatarbelakangi penggunaan pendekatan 
konstruktivistik dalam proses pembelajaran yaitu: (1) 
Semua pengetahuan dan hasil belajar merupakan proses 
konstruksi individu; (2) Pengetahuan merupakan 
konstruksi peristiwa yang dialami dari berbagai sudut 
pandang atau perspektif; (3) Proses belajar harus 
berlangsung dalam konteks yang relevan; (4) Belajar 
dapat terjadi melalui media pembelajaran; (5) Belajar 
merupakan dialog sosial yang bersifat inheren; (6) Siswa 
yang belajar memiliki ragam latar belakang yang 
multidimensional; (7) Memahami pengetahuan yang 
dipelajari merupakan pencapaian utama manusia. 
 
METODE  
penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan 
atau Research and Development (R&D) dilengkapi 
dengan model pengembangan media 4-D  models. 
Metode penelitian Research and Development adalah 
metode penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan 
produk tertentu yang kemudian diujikan keefektifan 
produk tersebut (Sugiyono, 2012: 407). 
Model pengembangan media pembelajaran yang 
digunakan adalah dengan model 4-D (Four D model) dari 
Thiagarajan, et al (1974: 5-9) yang terdiri dari: (a) tahap 
pendefinisian (define); (b) perancangan (design); (c) 
pengembangan (develop); dan (d) penyebaran 
(desseminate). 
penelitian ini keempat langkah tidak digunakan 
seluruhnya. Hal ini karena penelitian ini hanya penelitian 
terbatas dan  tidak untuk disebarkan (Desseminate) 
disebabkan terbatasnya waktu sehingga hanya 
menggunakan tiga tahapan dan diakhiri dengan tahap 
Pengembangan (Develop). Tahapan penelitian 













Gambar 1. Tahap Penelitian yang dilakukan  
Sumber: Thiagarajan, et al (1974: 5-9). 
Uji coba produk akan dilakukan di SMK Negeri 1 
Sidoarjo pada jurusan Teknik Audio Video kelas XI, 
dengan jumlah 37 siswa dengan menggunakan media 
pembelajaran telah di validasi oleh ahli. Pengujian 
dilakukan untuk mengumpulkan data kelayakan dari 
media pembelajaran. 
Setelah media pembelajaran diuji cobakan, diambil 
respon siswa terhadap media pembelajaran dan 
ketuntasan belajar siswa setelah diajar menggunakan 
media pembelajaran. Langkah-langkah dalam 
melaksanakan uji coba produk yaitu: (1) Untuk 
mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran 
pokok bahasan modulasi analog dan digital menggunakan 
GUI Matlab digunakan angket yang diberikan pada siswa 
untuk diisi; (2) Untuk mengukur ketuntasan belajar siswa 
digunakan desain penelitian One Shot Case Study. 
Berikut ini gambar desain rancangan penelitian. 
 
 
Gambar 2. One Shoot Case Study 
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Keterangan: 
X  = Treatment yang diberikan (penggunaan media 
pembelajaran pokok bahasan modulasi analog dan digital 
menggunakan GUI Matlab). 
O = Nilai post-test (setelah menggunakan media 
pembelajaran pokok bahasan modulasi analog dan digital 
menggunakan GUI Matlab). 
Instrumen penelitian adalah suatu alat ukur yang 
digunakan untuk mengumpulkan data (Riduwan, 2013: 
77). Pada penelitian ini, instrumen penelitian yang 
digunakan adalah sebagai berikut: (1) Instrumen untuk 
mengukur validasi media; (2) Instrument untuk angket 
respon siswa; (3) Instrument untuk mengukur hasil 
belajar siswa. 
Dalam penelitian ini instrument yang digunakan 
adalah lembar validasi media pembelajaran yang diisi 
oleh dosen dan guru ahli, angket respon siswa yang diisi 
oleh siswa kelas XI TAV dan lembar hasil belajar untuk 
mengetahui ketuntasan belajar siswa.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini adalah deskripsi data hasil 
validasi media, validasi butir soal, deskripsi hasil respon 
siswa, dan ketuntasan belajar siswa. Hasil validasi media 
dapat ditunjukkan pada tabel berikut: 







1. Format Media 93.18 
2. Format Materi 81.94 
3. Format Desain 97.22 
Rata-rata Hasil Rating Media 90.78 
Berdasarkan tabel bahwa nilai rata-rata presentase 
dari ketiga aspek tersebut menunjukkan 90.78%. Hasil 
presentase dari ketiga aspek tersebut maka presentase 
tersebut masuk dalam kategori presentase sangat baik 
dengan rentang 81%-100%. Berikut adalah gambaran 
tampilan media. 
 
Gambar 1. Tampilan awal media 
 
 
Gambar 2. Simulasi Modulasi Frekuensi 
 
Gambar 3. Simulasi Modulasi Amplitudo 
Simulasi modulasi Amplitudo yang ditampilkan 
menggunakan nilai indeks modulasi = 0.8, Frekuensi 
sinyal Carrier = 1600 Hz, Frekuensi sinyal Informasi = 
80 Hz, amplitudo sinyal carrier dan informasi = 1. 







1. Materi 90 
2. Konstruksi 88.33 
3. Bahasa 75 
Rata-rata Hasil Rating Media 84.44 
Berdasarkan tabel bahwa nilai rata-rata hasil 
validasi butir soal dari ketiga aspek penilaian tersebut 
dijumlahkan kemudian hasilnya di rata-rata sehingga 
presentase dari ketiga aspek tersebut menunjukkan 
84.44%, maka presentase tersebut masuk dalam kategori 
presentase sangat baik dengan rentang 81%-100%. 
Tabel 3. Hasil Belajar siswa 
Menurut tabel tersebut ada 14 siswa yang tidak 
memenuhi kriteria kelulusan yang berarti tidak mencapai 
KKM dan 23 siswa lainnya memenuhi kriteria kelulusan. 




Dengan menggunakan presentase kelulusan siswa yang 
menunjukkan 62.16%. 







1. Desain Media 75.08 
2. Isi Materi 77.48 
3. Manfaat Media 85.02 
Rata-rata Hasil Rating Media 84.44 
Berdasarkan tabel bahwa nilai rata-rata hasil 
respon siswa dari ketiga aspek penilaian tersebut 
dijumlahkan kemudian hasilnya di rata-rata sehingga 
presentase dari ketiga aspek tersebut menunjukkan 
79.19%, maka presentase tersebut masuk dalam kategori 




Keseluruhan presentase kelayakan media 
mendapat nilai 90.78%. Hasil presentase tersebut masuk 
dalam kategori presentase sangat baik, maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran siap 
diujicobakan pada kelas XI TAV SMK Negeri 1 
Sidoarjo. 
Rata – rata HR respon siswa terhadap media 
sebesar 79.19%, menunjukkan bahwa respon siswa 
terhadap media masuk dalam kategori baik, maka dengan 
kata lain media pembelajaran mendapat tanggapan baik 
dari siswa kelas XI TAV SMK Negeri 1 Sidoarjo. 
Jumlah siswa XI TAV yang mengikuti tes adalah 
37 siswa, Menurut tabel 3 terdapat 14 siswa yang tidak 
memenuhi kriteria kelulusan yang berarti tidak mencapai 
KKM dan 23 siswa lainnya memenuhi kriteria kelulusan. 
Jadi kesimpulan secara keseluruhan adalah media 
dikatakan layak jika hasil validasi media menunjukkan  
bahwa presentase media tersebut valid, mendapat respon 
yang baik dari siswa dan hasil belajar setelah 
menggunakan media baik. 
 
Saran 
Penelitian ini hanya sebatas pengembangan media 
pembelajaran, yang sebelumnya telah melalui proses 
validasi dari para ahli, respon siswa dan hasil ketuntasan 
belajar. penulis berharap media yang dikembangkan 
menjadi sarana belajar mengajar. 
Diharapkan untuk pengembangan penelitian 
berikutnya tidak hanya media pembelajaran yang 
berbentuk software, melainkan dapat berbentuk trainer. 
Produk yang dikembangkan ini tidaklah sempurna, 
namun penulis berharap di lain waktu penelitian 
pengembangan media bisa jauh lebih sempurna dan 
variatif sehingga peserta didik lebih antusias 
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